







vous qui aimez vous mesurer ! 


faites connaissance avec 

des puzzles électroniques 


Le “puzzle électronique” est un nouveau style de loisir, 
une forme de jeu qui fait appel à une stratégie d’assem¬ 
blage, sans exiger de connaissances techniques au 
départ. Ces techniques, on les découvre, on les maî¬ 
trise au fil des exercices auxquels on se mesure. 
Avec les "puzzles électroniques’ voici donc de pas¬ 
sionnants moments qui s’annoncent pour l’été, les 
week-ends... Notre catalogue 48 pages couleur pro¬ 
pose plus de 150 idées pour vous distraire - Envoi sur 
simple demande. 
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jeux & joueurs 


champions de france sondage : 






































































































































calculette 
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parIXHO 


pile, je gagne, face, je ne perds pas ! 


... Ou quand le simple calcul des espérances mathématiques ne permet pas d’évaluer un jeu. 
Telle est la curieuse situation analysée dans la première partie de notre rubrique. Après ce petit 
tour dans le monde du paradoxe, nous continuons l’étude des matrices de jeu qui vous 
permettent de décider si un jeu est équitable ou non, et d’y trouver la meilleure stratégie. 





VOULEZ-VOUS 
JOUER AVEC MOI ? 






















































































le jeu de 
l’étoile 
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DRAKKAR 


ICTDini/CD 


Drakkar, c'est un 
l'impitoyable 
seigneurs vikings et dt 
leurs clans pour la 


ÆU X LAFFONT: LES GRAN DI USÉS D’ARMÂNDm 


ECHEC ET MOTS 

Echecs et mots, c’est un jeu de stratégie et de 
réflexion qui combine en partie les principes 
des “échecs" et du “mot le plus long'! Échec et 
mots, un jeu passionnant pour deux joueurs, 
adolescents et adultes. 


CONTRAT500 


L£S CHIFFRES CROISES 
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les limites 
de la “force brute’ 




un programme champion 
du monde 

d'cchecs en l’an 2000 ? 













chess 4.8: 
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Une petite touche de génie. 
















































le chiffrage par grille 







































































































































new jyork 
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LA STATUE 
DE LA LIBERTE 




AU SOMMET DU 
WORLD TRADE CENTER 
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OPERATIONS 

TRUQUÉES 























































































































































































les grands classiques 
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go : initiation 


Dans les précédents numéros, nous avons rappelé les règles du jeu, agrémentées de quelques 
notions de base indispensables. Aujourd'hui, nous allons regarder une partie à handicap. 




































































































































































































faites vos jeux 




































































































GAME'S 

Le plus 
grand 
choix 
de jeux 
pour 
adultes. 

Forum des Halles 

HH "z 31 

II. EST PETIT 

ET II. A 

UNE MEMOIRE 
D'ELEPHANT. 
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TOUS LES JEUX 

jeux électroniques 

vec fare 
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§ petites annonces 




AUX ECHECS 
AU BRIDGE 
AUX DAMES 
AU BACKGAMMON 


DEFIEZ ^ «U 
LES ORDINATEURS 

























































VITAMINES POUR L’ESPRPE 


MASTER MIND 
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otre jet» en encart: display 


Parviendrez-vous à afficher vos résultats ? 

Abandonnons pour une fois les jeux à caractère stratégique pour nous livrer à une petite bataille sur fond de cir¬ 
cuit intégré. Il s'agira de prendre de vitesse votre adversaire et d'être le premier à amener vos pions sur 
l'affichage, le « Display ». 


RÈGLE DU JEU 


nombre de joueurs : 2 

matériel : • un circuit «électronique » 

• 30 pions « binaires » Chaque 
joueur dispose de 15 pions à sa couleur 
(marron ou vert). Ces pions sont 
« double-face » : ils portent un « 0 » 
d'un côté, un « 1 » de l'autre. On 
pourra les découper dans l'encart et 
coller les 2 faces dos à dos ou mieux, 
en y intercalant un carré de carton. On 
pourra également utiliser des pions 
ordinaires, d'un jeu de dames par 
exemple, en les marquant d'un « 1 » 
sur une face, d'un « 0 » de l'autre, 
but du jeu : faire parvenir le premier, quatre de ses 
pions, face « 1 » visible, dans les 4 cases de l’écran de 
sa couleur au centre de circuit ; 
comment jouer : position de départ : chaque joueur 
dispose ses 15 pions, face « 0 » visible, sur la ligne des 
15 cases de sa couleur en bordure du circuit ; 




ne compte pas comme une case, et un pion la traverse 
sans perdre de coup. Mais, elle ne peut être franchie 
que dans le sens de la flèche. 

• pour frèhchir une porte « et » et une porte « 
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il est d'abord nécessaire d'y amener 2 pions ; « 

quand, et seulement quand, 2 pions à l'état « 1 » sont 
placés sur une porte « et », l'un d'entre eux peut sortir, 
à partir du coup suivant, toujours dans l'état « 1 ™ 

Quand, et seulement quand, un pion en l'état « 1 » et 
un pion en l'état « 0 » sont placés sur une porte « ou », 
le pion « 1 », et lui seul, peut sortir à partir du coup sui- 

• on ne peut placer qu'un seül pion par case, sauf sur 
les portes et les cases longues qui peuvent en contenir 

prises : un pioh arrivant sur une case où se trouve un 
pion adverse, renvoie ce dernier au départ. Le pion est 
alors replacé en l'état « 0 » sur la ligne départ de sa 
couleur, sur la case libre la plus proche de la case mar¬ 
quée d'une flèche. 
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n pourra de nouveau 


fin de la partie : le gagnant est le premier à remplir les 
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